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 요약

초기의 영화는 그 당시에 현실을 있는 그대로 보여주는 도구로서, 인간의 현실을 표현하고자 했던 많은 도구들 중에서 유일했던 

것이다. 하지만 시간이 지나고 TV의 발달과 더 나아가 케이블TV, 현재에는 인터넷과 개인 스마트모바일 디스플레이의 등장으로 

그 기능이 상쇄되어 갔고, 이에 따른 영화 자체의 생존전략을 찾아가기 위해 공간적 측면에서는 ‘새로운 스크린’을, 구현하는 방

식과 현실을 재현하는 측면에서는 영상처리의 ‘신기술’을 과거에서부터 현재까지 계속 이어진다. 하지만 현재 영화와 비슷한 기

능을 하는 매체들이 많은 가운데, 이러한 신기술들이 공유하고자 하는 매체들도 늘어나게 되었고, 이제는 하나의 신기술을 누가 

먼저 시현, 선점하느냐가 큰 관건인 상태에서 ‘영화’가 선택할 수 있는 향후 10년 후 기술들은 현재 진화하고 있는 디스플레이 

측면에서 ‘UD(Ultra-Definition)’와 영상기술 측면에서는 ‘Head Tracking 3D’ 일 것이다.

본 연구는 이 두 가지 기술에 의해 영화산업의 미래를 기능적, 경제적인 측면으로 전망해 보았다.

I. 서론 

  최초의 영화로 알려진 뤼미에르 형제의 <열차의 도착>

은 스크린으로 점점 다가오는 열차를 보며, 놀라 도망간 

관객들이 있었다는 일화는 유명하다. 이 처럼 영화는 관

객에게 ‘움직이는 이미지’를 통해 현상을 있는 그대로 보

여주는 놀라운 매체였다. 이후 30여년이 흐르면서 현상

에 ‘사운드’까지 들려주며, 현상을 있는 그대로 체험 할 

수 있는 하는 매체이자, 또한 현상을 잠시 있게 해주는 

‘놀이의 매체’였다. 

  1950년대 TV의 등장으로 ‘체험’이라는 목적에서 ‘영화’

만이 가지고 있는 유일한 수단은 점차 약화 되어갔다. 이

에 많은 영화 제작사들은 TV라는 매체에 대항하여 생존

할 수 있는 전략을 찾기 시작했고, 그 전략은 ‘와이드 스

크린’과 ‘3D’였다. 하지만 ‘3D’의 시험은 결국 기술적인 

측면에서 완벽한 ‘실재(Reality)’를 구현하지 못했고, 그로

인해 영화 제작사들은 ‘와이드 스크린’을 선택하여 영화

산업적인 측면에서 생존전략을 구사해 왔다. 본 연구는 

‘디스플레이’와 ‘3D’를 기반으로 한 미래의 기술이 무엇인

지 알아보고, 향후 10년 후 영화산업을 전망해 본다.

Ⅱ. 디스플레이 재현과 3D 영상처리 기술

1. UD(Ultra-Definition)
 

  TV화면을 구성하기 위한 최소 단위인 화소(Pixel)는 

그 수가 많을수록 해상도가 높은 영상 재현이 된다. 이러

한 화소는 가로 방향의 선을 만드는데 이를 주사선

(Scanning Line)이라 하고, 주사선수가 많을수록 화면의 

선명도는 좋아지게 되며 보통 영화의 주사선은 

1000~2000정도이다.

  초창기 HD급의 경우 주사선이 720*480개 이고, Full 

HD급이 1080개인데 비해 UD급은 주사선이 2,000개 이

상인 TV로서 화소수가 HD급은 90~100만개, Full HD급

은 200만개 정도인데 비해 UD급 TV는 900만 가량이어

서 훨씬 선명하게 표현할 수 있는 것이다.

구분 (Full) HDTV UDTV

해상도 1920×1080 7680×4320

화면비 16:9 16:9

색영역 25% 미만 100%

화소수 200만 정도 900만개 이상

2. Head Tracking 3D

  ‘Head Tracking’ 기술이란, 카메라를 통한 사람머리의 

움직임을 포착하고 그에 맞는 영상을 디스플레이로 보여

주는 영상처리 기술이다. 즉, 인간의 머리에 있는 얼굴과 
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바라보는 각도, 표정들을 찾아내어, 인식하고 그에 따른 

영상을 보여주는 기술이다. 특히, ‘Head Tracking’ 기술

은 최초 1980년대 말 장애자를 위한 보철기구로 개발되

었으나, 그 유용성에도 불구하고 항상 머리를 고정시켜

야 하는 단점으로 실용화되기 어렵다는 제한점이 있었

다. 하지만 최근 카메라 기술이 발달하면서 해상도가 높

고 소형인 카메라가 발달됨에 따라 이 기술을 통한 영상

처리 기술이 계속 발전하게 되어, 급기야 ‘3D’ 입체영상

을 구현하는 기술로 채택하게 되었다.

  최근, 태블릿 PC인 아이패드를 통해 무안경 3D 입체

영상이 가능한 기술을 소개하기도 했다. 이 기술은 3D 

적용 안경을 쓰지 않아도 되고, 가속도계 역시 필요하지 

않는다. 프랑스 연구원들이 개발한 이 기술은 ‘Head 

Tracking’에 기반하고 있으며, 전면에 위치한 카메라가 

사용자 머리의 움직임을 추적하면서 3D 입체영상을 볼 

수 있게 하는 것이다. 머리 위치의 상하좌우와 거리, 각

도 등에 따라 모니터에 대응되는 시각 영상을 보여주는 

것이다. 이 같은 3D 구현 기술은 게임기 닌텐도 3DS와

도 같은 방식이다.

  

Ⅲ. 결론

  뤼미에르 형제의 의해 영화가 탄생한 이래, 영화매체

는 관객들에게 현상을 ‘체험’하게 하는 도구이자, ‘놀이’의 

도구였다. 이는 영화가 그 당시에 현실을 있는 그대로 보

여주는 도구로서, 인간의 현실을 표현하고자 했던 많은 

도구들 중에서 유일했던 것이다. 하지만 시간이 지나고 

TV의 발달과 더 나아가 케이블TV, 현재에는 인터넷과 

개인 스마트모바일 디스플레이의 등장으로 그 기능이 상

쇄되어 갔고, 이에 따른 영화 자체의 생존전략은 보여주

는 공간적 측면에서 ‘새로운 스크린’을, 구현하는 방식과 

현실을 재현하는 측면에서는 영상처리의 ‘신기술’을 과거

에서부터 현재까지 계속 이어져 보인다는 것이다.

  하지만 현재 영화와 비슷한 기능을 하는 매체들이(소

위 현실을 바탕으로 한 재현하는 TV, 개인 스마트모바일 

디스플레이 등) 많은 가운데, 이러한 신기술들이 공유하

고자 하는 매체들도 늘어나게 되었고, 이제는 하나의 신

기술을 누가 먼저 시현하고, 선점하느냐가 큰 관건인 상

태에서 ‘영화’가 선택할 수 있는 향후 10년 후 기술들은 

현재 진화하고 있는 디스플레이 측면에서 ‘UD(Ultra- 

Definition)’와 영상기술 측면에서는 ‘Head Tracking’이

다.

  ‘UD(Ultra-Definition)’ 현재 ‘HD(High-Definition)’라는 

기술을 바탕으로 향후 계속 진행 될 때, 디스플레이의 화

소수 변화에 따른 현실을 재연한다는 영화라는 기능적 

측면에서도 중요한 미래 전망의 척도이고, ‘Head 

Tracking 3D’ 영상처리 기술은 현재까지 있어온 ‘양안시

차’ 방식에 의한 3D 기술의 한계를 수정을 통해 입체영

상을 보다 실재(Reality)에 가깝게 보여준다는 의미에서 

영화산업에 있어서 다른 매체보다도 큰 투자비용 없이 

쉽게 구현 할 수 있는 미래의 기술일 것이다.
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